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$y Resumen: 



Maquina de juego recreativa y de azar. 
La miquina es del tipo de las que incorporan un 
grupo de multiproyectores (1) capaz de deter minar 
en cada jugada una combinaci6n susceptible de pre- 
mio, un comodfn (la) transpasable en determinadas 
circunstancias a la combinaeion principal mediante 
respectivos pulsadores (2) y un bombo de loteria 
(8) para premtos de consolacion, y centra sus carac- 
terfsticas en la incorporacion de otros dos pulsadores 
(10) y (11), con indicaciones de "alto" y "bajo", y 
un marcador numfrico lineal (14) donde aparece el 
premio obtenido, estando este marcador lineal (14) 
enmarcado por dos ventanillas (12) y (13V en una de 
las cuales aparece automa'ticamente un oigito, mien- 
tras que en la otra lo hace cuando se actua sobre uno 
u otro de los pulsadores (10) y (11). determinando 
un aumento o disminucion del premio. 




3 4 5 6 



Vest a de ffcacfaulosi O Aetna Eapafiela de Patentes y Marea*. C/Penama, 1 - 38038 Madrid 



2 047 436 



DESCRIPCION 



Objeto de la invenckSn 

La presente invencidn se refiere a una maquina 
de juego, concretamente a una maquina recrea- 
tiva y de azar, de las que suministran a loa juga- 
dores premios en metalico, maquina que ha sido 
concebida y estructurada en orden a potenciar las 
pc3sibUidades de premio para el jugador, y, en con- 
secuencia, para que resulte mas atraetiva frente a 
este ultimo. 

Antecedents de la invencion 

Son conocidas maquinas recreativas, que fun- 
eionan median te la introduction de una moneda o 
un grupo de monedas y que incorporan un juego 
de ventanas o rnultiproyectores de imagenes, ge- 
neralmente en numero de tree, donde en cad a 
jugada aparecen ties figuras que establecen una 
combinacidn susceptible de premio para el juga- 
dor. Evidentemente en maquinas de este tipo la 
participacion del jugador en el desarrollo y resul- 
tado final de la jugada es nula. 

Al objeto de incremental la participacion del 
jugador en el desarrollo del juego, son conocidas 
tambien maquinas que, con las mismas ventanas o 
rnultiproyectores anteriormente citados, incorpo- 
ran ademas una ventana o multiproyector com- 
plementario, constitutivo de una especie de "co- 
modm", que en un determinado momento puede 
8ustituir a cualquiera de las imagenes o figuras 
de la combinackSn principal, actuando sobre uno 
de los pulsadores previstos al efecto y eorrespon- 
dientes a cada uno de los rnultiproyectores de la 
combinacidn principal, de manera que en deterrni- 
nadas eircunstancias el jugador tiene laopcidn de 
modificar dicha combinacidn principal y no pre- 
miada, tratando de conseguir otra combinackSn 
que se encuentre incluida en la tabla de premios. 

Siempre dentro de esta Ifnea de aumentar las 
probabilidades de premio para el jugador. son 
tambien conocidas maquinas que, partienao de 
la estructura anteriormente expv.sta, incorporan 
ademas un bombo de loterfa que tambien en de- 
terminadas circunstancias puede ofrecer un pre- 
mio de consolacion al jugador. 
Descripcion de la invencirfn 

La maquina de juego recreativa y de azar que 
la invencion propone constituye un nuevo avance 
en esta linea de oferta al jugador de una mayor 
participacion y una mayor posibilidad de premios. 

De forma mas concreta, a partir de tal es- 
tructuracidn ; la maquina que se preconiza centra 
sus caractensticas en el hecho de que incorpora 
ademas medics para la modificacidn del premio 
inicialmente obtenido, compuestos por dos pul- 
sadores mediante cuyo accionamiento selectivo y 
en combinacidn con el premio obtenido, asf como 
tambien con cifras que aparecen aleatoriamente 
en ventanas asociadas, permiten modificar por de- 
fecto o por exceso dicho premio inicial. 

De forma mas concreta en una zona de va- 
riation de premio la maquina incorpora tres co- 
lumn as de casillas, con col ores, signos o simbolos 
diferentes, que se corresponden con los colores, 
signos o simbolos que aparecen en los pulsado- 
res de las ventanas multiproyectoras de la combi- 
nacidn principal, y mediante cuyo accionamiento 
se selecciona una deter rninada columna que puede 



dar lugar a una variaeidn del premio iniciahnente 
obtenido. 

Especificamente los citados medios de modifi- 
cacidn del premio, concretamente los man dos si- 
$ tuados en la zona central en el panel, incorporan 
las indicaciones de a aIto" y "bajo" colaborando 
con estos mandos un marcador numerico lineal, en 
una de cuyas casillas se ilumina el premio obte- 
nido en la combinacidn ganadora cuando su valor 

io queda comprendido entre ciertos timites interme- 
mos. En los extremes de este marcador se es- 
tablecen sendas ventanillaa, en una de las cuales 
aparece automaticamente un digito mientras que 
en la otra y al pulsar cualquier de los dos mandos 

15 citados, se proyecta otro dfgito que puede ser de 
valor superior o inferior al de la primera ventanilla 
extrema, deterrninando y aumento o disminuckSn 
del premio. 

DescripckSn de los dibuios 

20 Para complementar la descripcidn que se esta 
realizando y con objeto de ayudar a una me- 
jor comprension de las caracterfsticas del invento, 
se acompana a la presente memoria descriptiva, 
como parte integrante de la rnisma, de una ho j a 

25 unica de pianos en la con caracter ilustrativo y 
no limitativo y en su unica figura se ha represen- 
tado esquematicamente y en alzado frontal una 
maquina de juegos recreativa y de azar realizada 
de acuerdo con el objeto de la presente invencion. 

30 Realizacidn preferente de la invencidn 

A la vista de esta figura puede observarse 
como la maquina de juego que se preconiza, como 
cualquier maquina convencional de este tipo, esta 
constituida por un mueble formado por dos cuer- 

33 pes, consistentes en una peana inferior y el cuerpo 
superior que conforma la propia maquina, el cual 
const a de un frontal ocupado totalmente por la 
puerta, y que conforma el tablero de juego, en el 
que se situan las tres ventanas (1) d muitiproyec- 

40 tores de imagenes o figuras que componen el plan 
de ganancias y el correspondiente como dm (la), 
situando en posicidn inferior los correspondientes 
tres pulsadores (2) con indieacidn de colores, jue- 
gos, figuras y/o cifras, y que permiten jugar con 

45 el comodin (la) para tratar de obtener jugada de 
premio; en una posicidn inferior se situan cuatro 
botones correspondientes; (3) para jugar con el 
bombo (8) de loterfa; (4) para si se desea cobrar 
el premio obtenido; (5) para una combinacidn de 

50 doblar el premio y (6) para iniciar la jugada, con 
lo que es posible acumular el dinero depositado 
en el monedero (17) para partidas posteriores si 
ha introducido una moneda de mayor valor que 
la primaria, o ai ha introducido varias monedas. 

55 En una posicidn lateral se ha dispuesto una 
ventana (7) a traves de la cual se ve un bombo 
de loterfa (8) dotado de un conducto (9) por el 
que despues de un giro completo se ve caer una 
Sola. En este caso, dicha combinacidn de loterfa 

eo se puede jugar cuando en cualquier de las venta- 
nas (1) se indique, accionando el pulsador (2) co- 
rrespondiente, proporcionando un premio de con- 
solacion. 

A partir de esta estructuracidn basica y con- 
es vencional, una caracterfstica particularmente im- 
portance de la presente maquina consiste en la 
disposicidn de dos pulsadores (10) y (11), en la 
zona central de la pantaila, con la indieacidn de 



2 



3 2 047 

"alto" o "bajo", respeetivamente, y en una po- 
sicidn superior ua marcador linea (14) eon varies 
espacios en que se inscriben centradamente uno 
o mas v adores de premies, presentando en los ex* 
tremos de dicho marcador sendaa vent an as (12) y 6 
(13). En estas condiciones, si el jugador obtiene 
premios de 200, 300 6 400 Pt, la eantidad queda 
lluminada en uno de los espacios centrales (14); 
automaticamente entra en funcionamiento el mar* 
cador numenco izquierdo (12) deteniendo en una io 
cifra compiendida entre 1 y 9; en este momento el 
jugador puede optar por cobrar su premio, o por 
continuar la jugada pulsando uno de los botones 
(10) alto u (11) bajo; median te luces se indie a en 
el espacio correspondiente central del marcador li- 15 
neal (14) el premio que se juega, el que obtendria 
en caso de acertar, situado a la derecha del pre- 
mio primario o el que obtendria en caso de perder, 
situado a la izquierda de dicho premio primario, 
en estas condiciones, al pulsar cualquier de los 20 
botones (10) u (11), entra en funcionamiento el 
marcador numerico (13) situado a la derecha del 
lineal (14) deteniendose en una cifra comprendida 
entre 0 y 9; si la cifra obtenida en este marcador 
es superior a la indicada en el marcador izquierdo 2s 
(12) y el jugador puJso "bajo", el jugador cobra 
el premio situado a la izquierda del primario, de 
valor inferior, si por el contrario acierta, consigue 
el premio iluminado situado a la derecha del pri- 
mario de valor superior. El jugador puede optar 30 
en este momento por cobrar 0 volver a jugar y asf 
sucesivamente poder alcanzar el premio maximo 
y en caso contrario cobrar un premio de conso- 
lation minimo previamente establecido. 

Por otro lado, si el jugador ha obtenido un 35 
premio maximo, podra optar por cobrar o jugar 
una combination de colores, juegos, figuras y/o 
cifras. 

Para ello en la parte superior de la maquina 
se ha previa to un panel (15) con el plan de ga- 40 
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nancias, en el que incorpora tres column as de di- 
ferentes colores (16), o juegos,. figuras y/o cifras. 

Para ello en la parte superior de la maquina 
se ha pre vis to un panel (15) con el plan de ganan- 
cias, en el que incorpora tres column as de dtferen- 
tes colores (16), o juegos, figuras y/o cifras, co- 
rrespondientes a Io establecido en los pulsadores 
(2) en cuyas column as (16) se detallan los premios 
preestablecidos para esta combination. 

En estas condiciones, si el jugador ha obtenido 
un premio maximo podra, optar, como se ha di- 
cho anteriormente a jugar la combination de co- 
lores, juegos, figuras y/o cifras, para ello dicho 
jugador elegira a voluntad una cofumna (16) me- 
dian te su correspondiente botdn (2), de identico 
color, juego, figuras y/o cifras, una vez pulsado, 
la miquina sortea los premios de la columna (16) 
seleccionada, y se ilumina el obtenido. Automa- 
ticamente la maquina pagara dicho premio. 

Finalmente, es de destacar que la miquina 
ileva incorporado un mecanismo de w doble M o 
"nada", que permite al jugador dobiar 0 perder 
los premios obtenidos en eombmaciones ganado- 
ras, que no superen 10 veces el importe delpremio 
de la partida, lo cual se realiza pulsando el boton 
(5) destinado a dobiar, con lo que la miquina 
proporciona automaticamente la combination que 
puede dobiar o anular lo jugado. 

No se considera necesano hater mas extensa 
esta descripcion para que cualquier experto en la 
materia comprenda el alcance de la invention y 
las ventajas.que de.la misma se derivan. .. 

Los materiales, forma, tamano y disposition 
de los elementos seran susceptibles de variation, 
siempre y cuando ello no suponga una alteration 
a la esencialidad del in vento. 

Los terminos en que se ha descrito esta me- 
moria deberan ser tornados siempre con caracter 
amplio y no limitativo. 
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REIVINDICACIONBS 

1. Maquina de juego recreativa y de azar, que 
dendo del tipo de las que comprenden un raue- 
ble con monedero y panel frontal de juego en el 
que aparecen tree venfcanas o multiproyectores de 
imaeenes, determin antes de combinaciones bus* 
ceptiblea de premio, una ventanao multiproyector 
complementario constitutive de un comodin tras- 
ladable a eualquiera de los multiproyectores de la 
combination principal con la colaboracidn de res- 
pec tivos botones pulsadores, para modificar dicha 
combination principal, un bombo de loter/a para 
premios de consolation y un pulsador de dome o 
nada cuyo resultado aparece en una ventana aso- 
ciada t esencialmente se caracterfea porque in- 
cluye otros medios para la modificacidn del pre- 
mio inicialmente obtenido, materializados en dos 
pulsadores (10) y (11), preferentexnente situ ados 
en la zona central del panel y con indicaciones 
de "alto" y a bajo" o similar es, colaborando con 
dichos pulsadores (10) y (11) un marcador lineal 
(14) enmarcado por dos ventanillas extreznas (12) 
y (13), habiendose previsto que en el citado mar- 
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cador nuraerieo lineal (14), concretamente en una 
de bus casUlas, se ilumine el premio correspon- 
diente a la combinacidn ganadora obtenida en el 
juego de multiproyectores correspondientes a la 
S combinacidn principal (1), apareciendo en una de 
las ventanillas extremes (12) automaticamente un 
d(gito, mientraa que en la ventanilla (13) aparece 
un segundo dfgito al accionar cualquier de los pul- 
sadores (10) y (11) citados. 

10 2. Maquina de juego recreativa y de azar. Be- 
gun reivindicacidn primera, caracterizada por- 
que incorporada ademas, preferentemente en la 
zona superior de su cabezal, un sector de varia- 
cidn de premio en el que participan tres column as 

15 de casillas (16), en correspondencia con los tres 
multiproyectores (1) de la combinacidn principal, 
estando dichas casillas (16) interlacionadas con 
los tres pulsadores (2) de sustitucion del cambio 
del comodm (la), de manera que el accionamien- 

20 to de uno de estos pulsadores (2) determina la 
seleccidn de la column a de casulas (16) corres- 
pondiente, lo que puede dar lugar a una variacidn 
del premio inicialmente obtenido. 

23 
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7 Resucncn: . , 

fn cada hiicada una combtnacion susceptible de prt- 
mio ™ coSodfn (la) transpasable en 
circuretandai a la combmaa6n principal medwnte 
espetli^s poUadorcs (2 y. un bombo de lotena 
(81 i para preniw de con»lac.dn. y centra a» cyac- 
lerVtka» P en la incorporation de otros d« pulsadoies 
(10) t (11), eon indicaciones de alto y T>ajo , y 
in r^Unun^oa Bneal (l^d^ ™ ^ 




u otro de !os pur$adorei # (10)y (11). deterrronindo 
un aumento o dTs/ninucion del premio. 
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description 



doTJpremios'en metabco, maquina <P»*"£ 
concebida y estructurada en orden a poteaciaMM 
pSbiHdadwdepren^^^^^ 
secueuda. para que resulte mas atractiva freote a 10 
este ultimo. ■ u 
Antecedents dc la invencion 

sTo conoudas maquiuas "creative* jue fa* 
cfewn mediante la introducaon de una 
m^po de monedas y que 15 
de vtttanw o rnultipToyeetores de iina&ews, gc- 
ntXnte eo aumero dc Ires, donde en cede 
jugada apareeen ties figure* que estolleceo una 
combined, susceptible de ^y^K » 
dor. Evidenternente en maquinas de este tipola » 
participation del jugadoi en el desairollo y resul- 
tado final de la jugada es nula- . 

AJ obieto de ncrementar la participation aei 
jugadofi eJ desairollo del 1^?, »n conoc^as 
tSbien maquinas que, con las mismas ventoaso « 
mStiproyeacxes anteriormenU taco^ 
ran acernis «na v en tana o ^ultipioj^ tor cjnv 
plemeatario, constitutive de una e^peoe ide co- 
LoV, que en un determtnadn ««entopuede 
nritni a cualquiera de las imagenes o figures M 
drrcombin^n principal actuando srireuno 
de las pulsadores previstos al efceto y eowocn- 
dientee a cada uno de los mulUproyectorw de U 
con^maddnprindpal,^ 

nXdrcuiistadaseljug^ » 
modificar dicha combinacidn pnncipal y no j»e- 
S tratando de conseguu olra coinbinac^ 
que se enceeotre induida en la tabU deptem^ 
q SiempredentrodeeBUUneadeannentarU* 
probUuidades de ptemio para el jugador.^ son 40 
tambitn conocidas roaquinas que, partiendo de 
laestructuia anteriormeote expi -.sta, incwporan 
^JS unbpmbo de lotcria que tamb*n en de- 
Unninadas drcunstancias puede ofrecer un pre- 
rob de consolacidn al jugador. 
DescriDcidn de la invencidn 

Ui Equina de juego rccicativa y de azar que 
la iDvencttn propone coueiituye un nuevo avance 
en «U Uaea de oferu ai jugador de una mayor 
perSdpe*nyen^ 40 

De feana mis concrete, a parUi de tal es- 
truetiireeido, la maquina que se preconua centra 
IS ca^a^icaTSi el Uebo de o^e tncorpo a 
ademas medics para la roodiWn del W 
ioiciaJmente obtenido, compuestos pordos H 
sadores mediante ctiyo accwnainiento selective y 
eTcombinacidn con el premio obten^o arfcomo 
tambieo con aftes que apareeen ^wi^rntote 
en ventanas asociadas, peimiten modificar por de- 
fectooporexceaodichoprctruoimnal. » 

De forma mis concrete en una snna de 
riadon de premio la maquina incorpora tresco- 
"urnae* de casillas, con colore, «£f ° 
difer cotes, que se correspond cn con los eoJores, 

0 31'mbolos que apareeen en los pubado- » 
rTde las ventanas mcltiproyectorns de la mmbh 
. naddnprindpal.y median* 

SSnluna determioada colnmna que puede 



dar lugar a una vaiiacidn del premio iotcial.nente 

0bt £pe°cificarnente l» citadoe medics de modirV 
cacton del premio, concretameate los nandos * 
SSjos eo la xona central en d p.anel, ifcorporan 
aTkdicaciones de -alio" y "bajo", colaborando 

con otosmandos un rn»^ DUm " l "JSf niS 
una de cuyas casillas se ilumma el P""^^ 
oidoen la combination gan.adora 
queda comprendido entre aert* limite interrne- 
r- extremes de este marcador se es- 
uMecen^Tda^anUlas, e> una de las coal* 
^e automaticamente un dipt* ^enUasc-ue 
„ U otra y al pulsar cualqu«r de los dos maodw 
ci ? tados, se proJecU otro digito que puede sex de 
XraperSro inferior al de lapnmera ventan^a 
Srerna, delerminando y aamento o dismmucion 
del premio. 

Deseripodn de los dibtuoi 

. Paia complementar la descnpcion que seoU 
realltaodo y con ob eto de avudar a Ma ^ 
joi ornpreriidn de las caracterkicas dd mvento, 
E £m P ana a la presente "™/ e ^ffi 
como parte integranU de la mrnna, de ™ 
SSa dc pianos eo la con caricter 
no limitative y en su Onica figora ^P«^ 
tado eaquematicamente y en abado BflaW uaa 
mLuini de juegos recreative y de asw rrahsad* 
deiuerdo con el objeto ; dc ■ 1»P««^ ^" a6n * 
Reafisacion ptefewnte de U ^veat>dn 

A la' vista de eta figure puede obserrarse 
como la rnaouina de juego qut * 
cualfluier maquina convencronal de este tipo, esia 
SS' rnueble formadc ^ r dos cuer- 
n«. cowbtentes en una peana inferior y el cuer pc 
conforma la propia rniquina, elaieJ 
conata de un frontal ocupado totalmenU per la 
ouerU y que conforma ef Ublero de juego, en el 
oT^an la3 tr« ventanaa (1) 6 mo Uprt^c- 
£ Tde imigenes o figuras que w»P«^ff "? 
o^Tanandasy el correspondjente cflmoij ^ 
eiUando enposicion inferior Ice corresT»ncUentes 
?r«?ubadores (2) con indication de colorea, jue- 
™ y/o afras, y que pernuten jugar con 

ercoKSpe^ 

DKmio- en una poaetan infenor »t «•» tu »"° 
Ct™nS »r«pi»di«nl«.; (J) P."»J»g» 
Kmbo (») de Seti»; 4 P«» n ■ tefS 

dob ad prendo y (o) p« Way U J^» a 
to one es posible aeumulai el drneto depootado 

. #-» ...„^. j. u se ve un bombo 



En una posiaon iawi* — r — - . 
ventana (7) a traYcs dc la coal ae ve un bombo 
drioteria (8) dotado de un conducto (9) por el 
tty?* un giro complete se ve caer una 
Sol Ei este caso, dicha combmatton de loteila 
se puede jugar cuando en cuatauw de las venta- 
nJ") « lindique, accipnando el P)^ 
nepondiente, proporaonando un premio de con- 

^^ir de eala estructuraddn bisica y con- 
vendo^ una caracteristica P^ular^tetrn- 
portante de la presente maxima confflsU en a 
SSeite de dos pulsadorea (10) y CI1). « la 
P central de la panlaUa, con la indication de 
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"alto* o "bajo". respectivameote, y en una po- 
eibon superior ud marcador linea (14) con varies 
espacios eo que se iuscriben centradamente uuo 
o mas valor ca de pre mi os, presentaado en los ex- 
tremes de dicho marcador sendaa ventaoas (1?) X 
(13). En eatas condieiones, si el jugador obtiene 
premies de 200, 300 6 400 Pt, la eaotidad qoeda 
iluminada en uno de los espacios centrales (14); 
autornaticamente entra en tuneionamiento el mar- 
cador numerico iiquierdo (12) deteniendo en una 
cirra comprendida entre 1 y 9; en este rnomento el 
jugador puede optar por cobra/ iU premio, o por 
continual la jugada pulsando uno de los botones 
(10) alto u (11) bajo; median te luces se indkacn 
el espacio correspondiente central del marcador li- 
neal (14) el premio que se juega, el que obtepdna 
en caso de acertar, sitnado a la derecba del pre- 
mio primario o el qne obtendria en caso de perder, 
situado a la iiquierda de dicho preraio prunano, 
ea etas condieionea, aj pulsar eualquier de los 
botones (10) u (11), entra eo fundonamiento el 
marcador numerico (13) situado a la derecba del 
lineal (L4) detenk'ndose en una cifra comprendida 
entre 0 y 9; si la cifra obtenida en este marcadoT 
ts superior a la indicada en el marcador ttquieido 
(12) y el jugador pulso "bajo", el jugador cobra 
. el premio situado a la isquierda del primano, de 
valor inferior, si por el contrario acierta, consigne 
el premio irominado situado a la derecha del pri- 
ma™ de valor superior. El jugador puede optar 
en este momenta por cobrai o volveraiugar y aaf 
Bucesivameate poder alcansar el premio maxuno 
y en caso contrario eobrar un premio de eonso- 
tacion rmnimo previamente establecido. 

Por otro lado, si el jugador ha obtenido un 
premio maximo, podra optar por eobrar o jugar 
una combinacido de colore, juegoa, figuras y/o 
cifras. , . 

Para ello en la parte superior de la maquina 
se ha previsto un panel (15) con el plan de ga- 
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nancias, en el que incorpora (res cotumnas de dW 
ferentes col ores (16), o juegos, figuras y/o cifraa. 

Para ello en la parte superior de la maquina 
se ba previsto un panel (15) con el plan dcranaa- 
cias, en e) que incorpora ires column as de dlferen- 
tes eolores (16), o juegos, figuras y/o cifras, o 
rrespoodienles a lo establecido en los pnlsadores 
(2) en cuyas column as (16) se detallan los preroioe 
preestableeidos par a esta combination. 

Eo estas coodiciooes, si el jugador ha obtenido 
un premio maxima podra optar, como se bs di- 
cho anterionnente a jugar la combination de eo- 
lores, juegos, figuras y/o cifras, para dlo dicho 
jugador elegira a voluntad una columna (16) me- 
dian te su correspondiente boton (2), de identieo 
color, juego, figuras y/o cifras, ana vex puisado, 
la maquina sortea los premios de la columna (16) 
seleccionada, y se ilumina el obtenido. Auioma- 
ticamente la maquina pagari dicho premio.' 

.Finalmentc. a de destacar que la maquina 
lleva incorporado un mecanismo de "dobfe" o 
*nada°, que permile al jugador dobrar o perder 
los premios obtenidos en combinaciones ganado- 
ras. que no super en 10 veees el importe drJ prtmio 
de la partida, lo cual se reaDsa pulsando el boton 
(5) desiinado a doblar, coo lo que U rrmqtrma 
proportion a autornaticamente la combination qne 
puede doblar o anular lo jogado. 

No se coosidera necssano hacer mas extensa 
esta description para que eualquier experto en la 
materia coroprenda el alcance de la Invencion y 
las ventajas que deJa rnisrna se derivan. 

Los materiales, forma, tamano y disposfcion 
de los dement os serin susceptibles de variation, 
siempre y cuando ello no suponga una alUracion 
a la esencialidad del invento. 

Los termioos en que se ha destrito esta me- 
moria deberin ser tornados siempre con caracter 
amplio y no liraitativo. 
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RZrVINDICACIONES 



1 Miquins de juejo tecre»tiva y d* mm, que 
siendo de? lipo de Im V* cemptendeD w roue- 

oue mreten ties veotaou o muluproyeetores oe 
S determinant* de eomkinaeonee su* 

^mnlMncnUrio eoostilutivo de on comodin tras- 

combination principal con la tolaboraaon dew 

eombinacio'n principal, on bombo de loterfe para 
£~de wLolacion y un pulsador de doble o 
SadVeuyn raruliado aparece en una 
ciada, eseoctalrnenle se caract^^crq« tn- 
chive otros medka para la nwdiftcaoop del we- 
miolniclateenU obtenido, mateiial«adns en dos 
K«a(lO) y (11), prefereoicmente aitnados 
S |T wnaUVal del panel y -con ^caoono 
de "alto" y "bajo' 1 o aimilarcs, eolaboiando eon 
dicno, pulLlori (10) y (U) --«2^KS 
i L41 enmareado por dos veotamllas extremaa 
W$M\>\mL presto que en el dtado mar- 



cador numerico lineal (14). concretamenteen una 
de sua caiillas, se iluminc el preiruo correspon. 
diente a la eornbinaeido ganadora obtenida en el 
: a* mniimrnvKtarM corresDondwotes a la 



15 



diente a la comDinaciou gonauvi* — ~ 

juego de raultiproyectores correspoodientes a la 
combtnactfn principal (11, apamiendo en una de 
las ventaoillas extremal (12) aulornitkamcnle un 
dirito, mientras que en la venUnBa(13) aparece 
un aegundo digito al accionar eualquier de toe pul- 
sadores (10) y (U) ciUdos. 

2. Maquina de juego recreativa y de wax, se- 
am reiviodieacion primera, cnxactenrada por- 
que iocorporada adernas, preferentemenU en la 
una superior de su eabeaal, un sector de varia- 
tion de premio en el que participan tres columnas 
de casillas (IB), « correspondencia con loa ties 
multiproyectores(l) de la combmaoon principal, 
otandD dicbas casilas (16) inteilacionadas am . 
Ids ires polaadores (2) de sustituapn del tambio 
del ccanodxh (la), de maoera que el aecionaniien- 
£ TdTunTde niton polsadores Q) deWrmaa la 
seleccton de la columna de castas (IS) corres- 
pondiente, to que puede dar lugar a una vnnac»n 
del premio iniciahnenle obtenido. 
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54. Title: Recreational gambling machine 
57. Summary: 

Recreational gambling machine. 

Machine is of the type incorporating a set of multiprojectors (I) capable of determining a 
^priz*S combination with each play, a wild-card button (la) that under certain 
circumstances can be transferred to the main combination by using the respective ptnUmUnn 
(2) and a lottery cage (8) for consolation prizes, and whose charactenst.es focus on two o he 
pu hbuttons (10) and ( . I), marked "high" and "low", and a linear numencal marker 4 tot 
ndicates the prize won, said linear numerical marker (14) containing two .windows (12) and 
(13), with a digit automatically appearing in one, and in the other when other pushbutton (10) 
or (1 1) is pressed, which increases or decreases the pnze. 



[figure] 
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DESCRIPTION 



^mSrinvcntion pertains to a slot machine, specifically to a recreational gambling 
„• „ f K that awards players prizes in coins, a machine des.gned and structured to 
Kt-t^W - a prize, and cogently to enhance m appeal 

to the player. 

^ deeding further with this idea of increasing the likelihood of a prize for the playe, 
there machL that, beginning with the structure explained above, also have a lottery 

SaTso under certain circumstances, offer the player a conso.at.on pnze. 

in this type of product, offering the player greater part.cpat.on and a greater hkehhood 
Wi, " in ISLw as a result of its structuring, the machine in question ^ characterized 

K^T* ^£T„»«ed windows, make it possible to increase or 
decrease >I»*MU|» prize . variatio „ area of the machine with three columns of 

square ^wTwS^m colors', signs or symbols that correspond to the colors ^gns or 
square winnows wun nushbuttons 0 f the multiprojector windows for the mam 

SAU ^ i- ■ — - » kK " — " 10 

It is precise y inc tfU " »k 9 , have the "hifih" and "low" ind cators with which a 
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a window at each end of this marker, in one of which a digit automatically appears, while 
another digit that may be higher or lower than the one in the first end window appears in the 
other whenever either of the two abovementioned' controls is pressed, thus increasing or 
decreasing the prize. 

D " Cr,P To°suJ f pfem3l description, and to aid in better understanding the characteristics of 
the invention, a single sheet of drawings is attached as an integral part of the description. In an 
illustrative and non-limiting fashion, its single embodiment is a schematic representation of the 
front view of a recreational gambling machine reflecting the object of the present invention. 

Preferred layout of Invention . . 

This figure shows the slot machine in question, as any conventional machine of this 
type, to consist of a two-part cabinet - a lower stand and an upper body that is the machine 
itself - which in turn consists of a front panel totally covered by a door, that being die playing 
panel, with three windows (I) or multiprojectors of images or figures by which winnings are 
determined, and the corresponding wildcard (la), located beneath the corresponding three 
pushbuttons (2) that indicate the colors, plays, figures and/or numbers that allow the wild-cand 
(I) to be used to make a prize-winning play. Underneath all this there are four buttons: 3) for 
operating the lottery cage (8); (4) if one wishes to collect the prize; (5) for a comb.naho.1 .to 
double die prize, and (6) to begin play, by which it is ppss.ble to accumulate the men y 
deposited in the coin box (17) for subsequent games if a coin of a higher value, or more than 
one coin, has been inserted. . ,_ v , 

• On one side there is a window (7) through which the lottery cage (8) can be seen, 
equipped with a duct (9) though which a ball drops after one turn of the cage. When this 
happens, the above lottery combination can be played whenever it is indicated in either of the 
windows (I), by pressing the corresponding pushbutton (2), thus obta.n.ng a consolation pnze 

This basic, conventional structure reflects a particularly important characteristic of Je 
present machine consisting of the arrangement of the two pushbuttons (10) and (11) m the 
middle of the screen, marked "high" and "low" respectively, and above them a linear ma ker 
(14) with spaces where one or more prize amounts are shown m a centered position, with a 
window (12) and (13) on each end of this marker. Accordingly, if die player wins 200 300 or 
400 pesetas, the amount lights up in one of the centered spaces (14); lhe 'f—^f" 
(12) then automatically lights up and stops at a number between 1 and 9, at wind .time the 
player can opt to collect the prize, or to continue playing by pushing one of the high (10) or 
low (11) buttons. The prize at stake is lit up in the corresponding center space on the linear 
marker 14), the one that will be won if the right play is made, located to the njjt of the main 
pria Tor the one that will be won if die wrong play is made, located to the left of this main 
prize Accordingly, when one of the buttons (10) or (1 1) is pressed, the numencal marker (13) 
located to the right of the linear marker (14) lights up and stops on a number between 0 and 9. 
If the number shown on this marker is higher than the one on the left marker (12) and te 
player has pushed "low", the player wins the lower prize located to the left of the mam pnze 
if on the other hand, the correct play has been made, the player wins the lit prize to the nght of 
the primary one of greater value. At this time, the player can opt to receive the prize or to 
continue playing, thereby successively being able to win the maximum prize; otherwise, a 
previously established minimum consolation prize is won. 
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On the other hand, if the player has won the maximum prize, he can opt to collect it or 
play a combination of colors, games, figures and/or numbers. 

To do so there is a panel (15) at the top of the machine with the winning combinations, 
including three columns of different colors (16). or games, figures and/or numbers. 

To do so there isa panel (15) at the top ofthe machine with the winning combinations, 
including three columns of different colors (16), or games, figures and/or numbers sic - 
sentence repeated], corresponding to what is located on the pushbuttons (2) whose columns 
( 1 6) list the prizes previously established for this combination. 

Accordingly, as pointed out above, if the player has obtained the max,mum pnze, he 
can opt to play the combination of colors, games, figures and/or numbers. To do so, the player 
chooses a column (16) by using its button (2) of an identical color, game figures and/or 
numbers; when this button is pushed, the machine will select the pnzes from the chosen 
column (16) and the one obtained lights up. The machine will automancally pay the pnze. 

Finally it should be pointed out that the machine has a "double or nothing mechanism 
whereby the player can double or lose any prizes obtained ^J^™***^* 
not exceed 10 times the amount of the prize for the game. To do this, doubling button (5) is 
pressed, by which the machine will automatically indicate the combination for doubling or 
canceling the amount at sake. , , . ... 

H*rther description is not considered necessary so that any expert in die field will 
understand the scope ofthe invention and the advantages it offers. 

The materials, shape, size and layout of the components can be vaned, provided that 
such does not change the essential nature ofthe invention. ...... A , 

The descriptive terms used in this document should always be viewed in their Wl dest 
sense, rather than as limiting. 
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CLAIMS 



1. Recreational gambling machine, of the type comprising a cabinet with coin box and 
front playing panel with three windows or muitiprojectors of images, which generate possible 
prize-winning combinations, one supplementary window or mulliprojeclor consisting of a 
"wild-card" that can be transferred to any of said muitiprojectors for the main combination by 
using tbe respective pushbuttons to modify said main combination, a lottery cage for 
consolation prizes and a "double or nothing" pushbutton whose results appears in the 
appropriate window, whose essential characteristic is that it contains other ways of modifying 
the initially obtained prize, comprised of two pushbuttons (10) and (11), preferably located in 
the central area of said panel and with "high" and "low" or similar indicators, with a linear 
marker (14) linked to said pushbuttons (10) and (I I) framed by two end windows (12) and 
(13), designed so that in said linear numerical marker (14), specifically in one of its square 
windows, the prize lights up corresponding to the winning combination obtained in the set of 
said muitiprojectors corresponding to said main combination (1), with one digit automatically 
appearing in one of said end windows (12), while in said window (13) a second digit appears 
upon pressing either of said pushbuttons (10) and (II). 

2. Recreational gambling machine of claim I, whereby, preferably in the upper part of 
its top section, it also contains a prize-varying sector with three columns of square windows 
(J 6), corresponding to tbe three said muitiprojectors (1) of said main combination, said square 
windows (16) interlinked with the three substitution pushbuttons (2) for exchange with said 
wild-card (la) so that by pressing one of said pushbuttons (2) the corresponding column of 
square windows (16) is selected, which can change said prize initially obtained 
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